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ABSTRAK 
Rena Anggita Putri. K3513058. PERANCANGAN DAN PEMBUATAN 
APLIKASI SMART BASNET SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN MATA 
PELAJARAN JARINGAN DASAR UNTUK SISWA KELAS X SMK. 
Skripsi, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sebelas Maret 
Surakarta. Juni 2017. 
Sumber belajar memiliki peran penting dalam proses pembelajaran. 
Sumber belajar yang digunakan akan menentukan keberhasilan sebuah 
pembelajaran. Kurangnya sumber belajar yang memadai akan berdampak pada 
tingkat ketertarikan serta tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi 
pelajaran. 
Tujuan Penelitian ini adalah untuk merancang dan membuat sebuah 
aplikasi pembelajaran Smart Basnet sebagai sumber belajar atau media 
pembelajaran mata pelajaran jaringan dasar untuk siswa kelas X SMK dan 
mengetahui kelayakan aplikasi yang dikembangkan. 
Metode penelitian yang di gunakan dalam penelitian ini adalah metode 
riset dan pengembangan (Research and development) dengan menggunakan 
model pengembangan ADDIE. Teknik pengumpulan data menggunakan metode 
observasi, metode dokumentasi, metode literature atau kepustakaan, dan 
kuisioner. Aplikasi selanjutnya dilakukan validasi atau penilaian oleh ahli media, 
ahli materi, dan pengguna yang dilaksanakan pada 35 siswa kelas X TKJ. 
Hasil validasi aplikasi pembelajaran diperoleh presentase sebesar 93.4%  
dari  ahli  media,  88.8%  dari  ahli  materi,  dan  81.2%  dari  pengguna atau 
siswa.  Aplikasi pembelajaran dikatakan sangat layak jika memiliki penilaian 
antara 81.00 – 100.00. Berdasarkan hasil diatas, menunjukkan  bahwa  aplikasi 
pembelajaran  yang  telah dikembangkan masuk ke dalam kategori sangat layak 
dan dapat digunakan sebagai sumber belajar atau media pembelajaran mata 
pelajaran jaringan dasar. 
 
Kata Kunci : aplikasi pembelajaran, jaringan dasar, teknik komputer dan jaringan  
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ABSTRACT 
 
Rena Anggita Putri. K3513058. THE DESIGN AND DEVELOPMENT OF 
SMART BASNET APPLICATIONS AS A BASIC NETWORK LEARNING 
MEDIA FOR FIRST GRADE STUDENT OF VOCATIONAL HIGH 
SCHOOL. Mini Thesis. Faculty of Teacher Training and Education, Sebelas 
Maret University. June 2017. 
Learning resources has a key position in the learning process. Learning 
resources are used in learning process will determine the learn. The lack of 
adequate learning resources has an impact on the low level of student interest in the 
subject matter. 
The purpose of this research is to design and create a smart basnet 
learning application as a learning resource or learning media of the basic 
networks subjects for students of class X vocational high school (SMK) and find 
out the feasibility of application developed. 
The research methods used in this research is a method of research and 
development by using the development model ADDIE. Data collection techniques 
using the method of observation, documentation, literature or librarianship, and a 
detailed questionnaire. Subsequent application validation or assessment done by 
media experts, material expert, and users conducted at 35 students of class X TKJ. 
The results of the validation learning application obtained a percentage 
amounting to 93.4% of the media expert, 88.8% of the material expert, and 81.2% 
of users or students. Learning application to be very feasible if it has an 
assessment between at 81.00 - 100.00. Based on the results above, shows that the 
learning application that have been developed entered into the category of very 
decent and can be used as a learning resource or learning media of the basic 
networks subjects. 
 
Keywords : learning application, basic networks, computer engineering and 
networks 
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MOTTO 
 
Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan 
(QS. Al-„Alaq : 1) 
 
Salah satu keindahan di dunia ini yang akan selalu dikenang adalah ketika kita  
bisa melihat atau merasakan sebuah impian menjadi kenyataan 
(Donny Dhirgantoro) 
 
A life without a risk is a life unlived... 
(Big Time Rush) 
 
Aku berpikir maka aku ada 
(Descartes) 
 
Sabar, karena yang terbaik itu butuh perjuangan yang besar dan waktu yang tidak 
sebentar 
(unknown) 
 
Sesuatu yang kamu inginkan, kejarlah hingga kau berhasil mendapatkannya 
(unknown) 
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